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CAPACIDADES PREVIAS

Conocimientos de programacién de alto nivel.

REQUISITOS

Programacion I, Programacion II, Proyecto 1: Casual Games, Desarrollo de Videojuegos y Proyecto 2: Videojuego 2D.

COMPETENCIAS DE LA TITULACION A LAS QUE CONTRIBUYE LA ASIGNATURA

Especificas:

CEV] 5. Utilizar lenguajes de programacién, patrones algoritmicos, estructuras de datos, herramientas visuales de programacion,
motores de juego y librerias para el desarrollo y prototipado de videojuegos, de cualquier género y para cualquier plataforma y
dispositivo movil.

Genéricas:

CGFC5V]. Disefiar y utilizar de forma eficiente los tipos y estructuras de datos mas adecuados a la resoluciéon de un problema
relacionado con el desarrollo de videojuegos.

CGFC9VJ. Aplicar los principios, metodologias y ciclos de vida de la ingenieria de software aplicada en el desarrollo de videojuegos.

Transversales:

04 COE. COMUNICACION EFICAZ ORAL Y ESCRITA: Comunicarse de forma oral y escrita con otras personas sobre los resultados del
aprendizaje, de la elaboracion del pensamiento y de la toma de decisiones; participar en debates sobre temas de la propia
especialidad.

METODOLOGIAS DOCENTES

Clases mixtas de teoria y practica de programacion

OBJETIVOS DE APRENDIZAJE DE LA ASIGNATURA

- Ser capaz de identificar y evaluar las caracteristicas técnicas de los motores de juegos como tecnologia para la creacién de
videojuegos.

- Mostrar comprension y ser capaz de explicar el funcionamiento de un motor de juegos.

- Ser capaz de realizar extensiones y modificaciones sobre motores de juegos.

- Mostrar dominio y ser capaz de utilizar motores de juegos para la creacion de videojuegos.

- Mostrar conocimiento y ser capaz de utilizar librerias para la creacién de interfaces de usuario.
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HORAS TOTALES DE DEDICACION DEL ESTUDIANTADO

Tipo Horas Porcentaje
Horas grupo grande 18,0 12.00
Horas grupo mediano 30,0 20.00
Horas actividades dirigidas 12,0 8.00

Horas aprendizaje auténomo 90,0 60.00

Dedicacion total: 150 h

CONTENIDOS

1. Unity Intro.

Descripcion:

El bloque "Unity - Intro" capacitara a los estudiantes en el manejo esencial del Unity Editor, permitiéndoles crear y gestionar
escenas en espacios 2D y 3D. Aprenderan a construir y transformar GameObjects, aplicar componentes y scripts, y emplear fisica
basica. Se profundizara en la configuracion de camaras y sistemas de iluminacion para lograr efectos realistas y ambientaciones
especificas, junto con la implementacion de audio 3D. Ademas, el bloque abordara la creacidn y gestion de prefabs, y el uso de
Light y Reflection Probes.

Dedicacion: Oh 21m

Grupo grande/Teoria: 0h 04m
Grupo mediano/Practicas: Oh 10m
Aprendizaje autonomo: Oh 07m

2. C# + Arquitectura

Descripcion:

El bloque "C# y ARQUITECTURA" se centrara en la comprensién y aplicacion de principios avanzados de programacién orientada a
objetos (POO) con C#. Los estudiantes exploraran conceptos clave como clases e instancias, superclases, clases abstractas,
polimorfismo, interfaces y composicion, asi como patrones de disefio creacionales, estructurales y de comportamiento. A través
de sesiones tedricas y practicas, los alumnos trabajaran en grupos para aplicar estos patrones al juego previamente desarrollado,
presentando y discutiendo sus propuestas de implementacién, con un enfoque en patrones como Factory y Command.

Dedicacion: Oh 38m

Grupo grande/Teoria: 0h 06m
Grupo mediano/Practicas: Oh 02m
Aprendizaje auténomo: Oh 30m

3. Unity Avanzado.

Descripcion:

El bloque "UNITY - ADVANCED" cubrira técnicas avanzadas de desarrollo en Unity, como la creacién de herramientas de editor, el
uso de property drawers, y la configuracion de assemblies y tests. Los estudiantes aprenderan sobre Scriptable Objects a través
de un juego, y exploraran técnicas de asincronia con Coroutines, Async/Await, y UniTask. También abordaran la gestion de carga
y descarga de contenido con addressables para optimizacion en moviles y realizaran profiling de estos para mejorar el
rendimiento del juego.

Dedicacion: Oh 38m

Grupo grande/Teoria: 0h 10m
Grupo mediano/Practicas: Oh 06m
Aprendizaje auténomo: Oh 22m
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4. Proyecto Final Intro.

Descripcion:

El bloque "PROYECTO FINAL - INTRO" guiara a los estudiantes a través de la primera fase de su proyecto final, comenzando con
la formacion de grupos y el disefio en papel de un minijuego, enfocandose en el gameplay. Se estableceran requisitos clave como
ser un juego 2D para un jugador, con un sistema de puntuacion, y un lobby que permita seleccionar entre varios juegos, aunque
solo implementen uno. Los alumnos crearan el proyecto e implementaran la navegacion entre pantallas como Start, Lobby, Meta
y Game, dejando el gameplay para sesiones posteriores. El bloque culminarad con la integraciéon de minijuegos entre equipos, una
mesa redonda, y un postmortem para reflexionar sobre el proceso de desarrollo.

Dedicacion: Oh 36m

Grupo grande/Teoria: Oh 03m
Grupo mediano/Practicas: Oh 11m
Aprendizaje autonomo: Oh 22m

5. Proyecto Final - Final.

Descripcion:
El bloque "PROYECTO FINAL - FINAL" se basara en la explicacion de los principios de DI y SOLID para el desarrollo. Con estos
nuevos conocimientos, cada grupo rehara su practica final, integrando las mejoras aprendidas.

Dedicacion: Oh 17m

Grupo grande/Teoria: 0h 03m
Grupo mediano/Practicas: Oh 05m
Aprendizaje autonomo: 0h 09m

ACTIVIDADES

Presentacion Oral 2 + Codigo.

Dedicacion: 1h
Grupo mediano/Practicas: 1h

Presentacion Oral 1.

Dedicacion: 1h
Grupo mediano/Practicas: 1h

Videojuego realizado individualmente.

Dedicacion: 1h
Grupo mediano/Practicas: 1h

Proyecto final por equipos 1.

Dedicacion: 1h
Grupo mediano/Practicas: 1h
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Proyecto final por equipos 2.

Dedicacion: 1h
Grupo mediano/Practicas: 1h

SISTEMA DE CALIFICACION

Examen parcial: 20%

Practicas: 70%

- Presentacion Oral 1. 5%.

- Presentacion Oral 2 + Cddigo. 5%.

- Videojuego realizado individualmente. 20%.
- Proyecto final por equipos 1. 10%.

- Proyecto final por equipos 2. 30%.
Participacion y actitud: 10%

Los alumnos suspendidos por la evaluacion curricular tendran la opcion de presentarse al examen de reevaluacién. La nota de este
examen sustituird la nota del examen parcial. En caso de aprobar la asignatura, la nota maxima final sera un 5.

Las acciones irregulares que puedan llevar a una variacién significativa de la calificacion de uno o mas estudiantes constituyen una
realizacion fraudulenta de un acto de evaluacién. Esta accién comporta la calificacién descriptiva de suspenso y numérica de 0 del
acto de evaluacion ordinario global de la asignatura, sin derecho a reevaluacion.

Si los docentes tienen indicios de la utilizacién de herramientas de IA no permitidas en las pruebas de evaluacién, podran convocar a

los estudiantes implicados a una prueba oral o a una reunidn para verificar la autoria.

BIBLIOGRAFIA

Basica:
- Robert C. Martin. Clean Code.. Anaya Multimedia, 2012.

RECURSOS

Material audiovisual:

- Unity Oficial. https://unity.com/es- Unity Learn. https://learn.unity.com/

Enlace web:

- Unity - Manual. https://docs.unity3d.com/Manual/- Unity Tutorials.. https://www.youtube.com/@unity- Asset Store.
https://assetstore.unity.com/- C# Learn.. https://learn.microsoft.com/en-us/dotnet/cshar
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